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ada determinado tiempo, en Conexión Manga 

DUDA Ora o aloe el rL0= 0 | — 

a la publicación, haciéndola más fresca y divertida ! 
AENA ATI TT UM | 8 
llegado a esta revista, y con ella los tan mencionados 
cambios. Primeramente podrán notar que el diseño es 
mucho más dinámico y limpio, como muchos de ustedes 
[Maroma e MIO OU TA OM VU AMO 0 o lO) 
más importante y que tiene que ver con los contenidos, 
hemos incorporado nuevas secciones que estamos 
seguros en poco tiempo se convertirán en sus favoritas. 
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uando una premisa argumental es 
versátil resulta más sencillo trasladarla 
a otros formatos. La mancuerna entre 
comedia y deporte es usual; sin embargo, en 
repetidas ocasiones se enfoca en numerosos 
equipos conformados por chicos con un talento 
atlético sorprendente. Afortunadamente existen 
las excepciones que incluyen al género femenino 
como ingrediente principal. 


CORTANDO EL VIENTO 


Masahiro Totsuka y Aguri Igarashi formaron 
una alianza creativa con el fin de reinventar un 
género oscilante por innumerables premisas 
que van desde el feudalismo oriental hasta e 
siglo XXI, donde las espadas han conservado 
su significado sacro e histórico, y asimismo 
representan la fortaleza del corazón y del alma 
de quien la empuña. En el arte del kendo los 
hombres son actantes principales. Aunaue 
en ocasiones algún rol femenino se aventura 
a pelear, difícilmente se ahondaba sobre e 
entrenamiento. 








Con dicho pretexto argumental Igarashi y Totsuka 
emprenden el proyecto de Bamboo Blade, que 
se dio a conocer en el 2004, como contenido de 
la revista bimestral Young Gan Gan. Al concluir 
la serialización, la editorial Square Enix publicó 
el manga conformado por nueve tomos. Aún 
continúa el tiraje, por ello carece de cierre formal. 
El crossover en EE.UU. fue realizado por Yen 
Press. La respuesta del público fue un factor 
importante durante la transición de un formato 
a otro. Para los seguidores de Bamboo Blade la 
noticia de la serie animada fue un aliciente para 
conseguir la colección completa del manga. 


Entre octubre del 2007 y abril del 2008 se 
transmitió la versión animada en el canal 
TV Tokyo. El estudio AIC.A.S.T.A realizó la 
producción de 26 episodios. La historia se 
enfocaba en un equipo de kendo ubicado en 
la secundaria Muroe, conformado por cinco 
chicás. Cada una posee una razón especial para 
destacar y ganar el torneo, proteger lo que se 
ama, aferrarse a un sueño, salvar una promesa 
o simplemente conservar un recuerdo. Sin 
embargo, la adversidad, un arduo entrenamiento 
y la competencia logrará mermar su objetivo. 


Al concluir, se planeó una segunda temporada 
o bien un spin-off con nuevas aventuras, pero 
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ninguna de las dos posibilidades tuvo una 
confirmación formal. A finales del 2008 la revista 
mensual Shounen Gan Gan anunció que el 10 de 
enero del 2009 presentaría una nueva entrega de 
manga, la cual sería serializada en dicha revista, y 
luego se publicarían los consecuentes tomos por 
la editorial Square Enix. 


Tanto el autor como el ilustrador de Bamboo 
Blade B se han conservado en estncto secreto. 
Hasta ahora la única información pubica es 
que la historia original dará un giro mesperado 
pues contará con un renovado reparo, cuya 
única conexión con la versión antenor es e ”u 
de la introvertida Tamaki, aquien se comente en 
líder del equipo de kendo dada su axtracrirara 
fuerza y asombroso conocimiento de este aña 
El enlace narrativo se llevará a cabo a 1410. 25 
el lector podrá conocer qué sucedio después 
con los demás miembros del reparo. pues ela 
aún habla de ellos. 
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argumentalmente con la nueva entrega habrá 
conexiones entre ambas historias, ya sea 
por medio de los personajes o bien por algún 
evento compartido; de igual forma, una misma 
secuencia se enfoca desde otra perspectiva, lo 
cual justifica el rumor de la segunda temporada 
que tendrá relación con Bamboo Blade B. 
Esperemos que pronto tengamos oportunidad 
de acceder a este gran proyecto. 



































urante la última década, el manhwa 
LD). ha logrado reclutar a una buena 

cantidad de seguidores alrededor del 
mundo. Entonces desplazar al manga japonés 
del mercado editorial era un gran desaño. 
Sorpresivamente las innovadoras historias 
recluidas en ágiles viñetas con atractivos diseños 
de personajes y saturada carga emocional se 
ganaron al público, opacaron varios lanzamientos 
japoneses. 


Por lo regular, las editoriales niponas corroboran el 
éxito de una obra antes de realizar el crossover. La 
gran excepción fue la propuesta de la mancuerna 
creativa de Dall Young Lim y Sung Woo Park —<l 
primero encargado de la historia, el segundo de la 
ilustración de la misma-, cuya premisa argumental 
fascinó a los directivos de la editorial Square 
Enix. Así, en el 2004, Kurokami se incorporó a 
la serialización bimestral de la revista Young Gan 
Gan. El tiraje del manhwa se realizó en Japón, 
Lim y Park aceptaron publicar su proyecto fuera 
de Corea, pero respetando su origen se presentó 
como un producto extranjero. La reacción de los 
lectores fue inmediata y, en suma, positiva. 


Actualmente el manga consta de ocho tomos y 
el tiraje continúa. Pese al desarrollo de cruentas 
batallas y un argumento intrínseco la lectura es 
bastante sencilla y versátil. Se destaca el omake 
final de cada tomo, donde los autores parodian 
sus desventuras al aprender japonés para colocar 
el texto correspondiente en las didascalias, 
y el sinfín de errores que cometen durante la 
traducción autodidacta de su obra. Pese a sus 
constantes fallas conservan el humor, pero sobre 
todo el ánimo de continuar trabajando, en parte 
gracias a la inesperada recepción de su obra. 


Aunque la crítica puso especial énfasis en 
algunos detalles ruidosos como el fanservice y la 
construcción emocional del reparto, fue necesario 
justificar que la primera era una condición esencial 
para enganchar al público masculino en el género 
seinen. En tanto, la segunda estaba implícita 
como una enseñanza. La propuesta de Lim y Park 
se consideró como una moraleja creativa para los 
mangakas encumbrados que prefieren desarrollar 
la misma historia durante décadas, o bien los 
novatos con ideas fútiles que flamean un puñado 
de tomos para ser olvidados 
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El éxito de Kurokami fue avasallador. En la ComiCon 
2007 de New York se anunció que la editorial Yen 


Press había adquirido la licencia para publicarlo en Y, 
Norteamérica y Reino Unido, con el nombre de Black en 
God. Posteriormente, la editorial francesa Edition Ki- 
oon hizo el crossover, y hubo la tentativa de adaptar 
l 
ed 





nuevamente el título al idioma del pais huésped; sin 
embargo, la idea de nombrar Le Dieu Nor a una 
historia que reunía géneros dispares y extraordinanas 
secuencias de acción dificilmente convenció a lo j 
traductores. Justo en el lanzamiento, la obra de Lim ' 

y Park se presentó utilizando la versión en inglés y la 

original en japonés a modo de fusión, conservando 
de alguna manera su esencia inicial. También se dio | 
a conocer en China y Taiwán, obteniendo favorables + 
críticas y la aceptación ¡pso facto de la audiencia. ps 
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El lanzamiento del quinto tomo en EE.UU. programado para el 
2009 impulsó el proyecto de la animación en Japón. El memo- 
rable estudio Sunrise fue el encargado de realizar la producción 
de la serie animada, titulada Kurokami: The Animation, con- 
formada por una docena de episodios. Se planea lanzar una 
segunda temporada en la primavera. El staff creativo cuenta 
con el director Tsuneo Kobayashi, quien logra convertir un rol 
ordinario en un héroe accidental asombroso. Las constantes 
transiciones entre el bien el mal, así como la deconstrucción 
del concepto en sí, le brinda una mayor profundidad narrativa 

a la plataforma base. Pese a los retruécanos argumentales, Ko- 
bayashi mantuvo la frescura del planteamiento y la agilidad estructural 
utilizándolos a favor de la historia. 





El diseño del reparto estuvo en manos de Hiroyuki Nishimura. Su 
mayor acierto fue apegarse al estilo gráfico de Park y conservar la 
compleja construcción emocional del reparto. Su aportación más nota- 
ble es el estremecedor efecto espejo, donde el espectador logra refle- 
jarse en algún personaje, lo cual beneficia la empatía con el reparto. En 
este aspecto, Nishimura fue tajante al recalcar que la división entre la 
maldad y la bondad es tan tenue como peligrosa. En tanto, el manejo 
de las emociones humanas, ya sea contenidas o liberadas, muestran 
cuán camaleónica puede ser una persona, y cómo un inesperado 
evento es capaz de modificar el destino por completo. 


Las voces principales son Norito Shitaya -Sakura/Fate Stay 
Night- y Daisuke Namikawa —Kei/Gantz-, quienes interpretaron 
a la pareja protagónica Kuro y Kenta. Cabe mencionar la gran 
importancia de su labor actoral, pues tuvieron la oportunidad 
de explorar profundamente emociones positivas y negativas. 
De igual forma lograrán conmover al espectador más reacio. 


































Un par de meses antes de concluir el 2008, la compañía Bandai 
Entertainment anunció de manera oficial el staff de actores que 
realizaron el doblaje del anime al inglés. La transmisión de Kurokami: 
The Animation estaba programada para el 8 de enero del 2009. Se 
presentaría simultáneamente en EE.UU. y Japón por medio de los 
canales ImaginAsian y Tv Asahi, mientras que en Corea del Sur, el 
canal AniBOX la daría a conocer un día después. 


La cuenta regresiva ha comenzado y la expectativa por ver esta in- 

teresante propuesta crece cada vez más. Definitivamente se augura 

que Kurokami: The Animation será un gran éxito tanto en el pais de 

origen de sus creadores como en Japón, y por supuesto, en EE.UU. 

Le precede la numerosa comunidad de fans que han hecho resonar 
| el nombre de Lim y Park hasta convertirlos en un hito. 


Sólo nos resta esperar a que llegue a nuestro país y disfrutar esta 
emocionante aventura, donde elementos tan diversos como la ac- 
ción, el drama, el suspenso y el humor se engarzan con una línea 
sobrenatural tan extraordinaria como sorprendente. Todo puede su- 
ceder bajo las estrellas. 







Cuando Keita era niño, solía estar todo el tiempo con su mamá. 
Ella representaba su mundo, el cielo y la luna, por eso sufría mucho 
cuando estaban separados. Sentía que sin ella era incapaz de respi- 
rar. Un día, mientras caminaban por la calle, vio a una pequeña que 
era el reflejo vivo de su madre. En cuanto la mirada de ambas se 
encontró, algo intangible se rompió, 24 horas después, sin razón 
aparente y de manera inexplicable, Keita quedó huérfano y abismal- 
mente solo. 


Al cumplir 21 años, Keita decidió que era momento de ganarse la 
vida por sus propios medios. Comenzó a trabajar de manera inde- 
pendiente como programador de computadoras. Tiene un proyecto 
que involucra el desarrollo de un videojuego que desea presentar, 
y por supuesto, vender a alguna compañía importante de Tokio. 

Sin embaiyu, a veces el dinero apenas alcanza para lo mínimo. 
Entonces recurre a su amiga de infancia, Akane, quien lo apoya 
económicamente de forma incondicional, pues le tiene un gran 
cariño, inconfesable, pero sincero. 


Una tarde, luego de una jornada laboral pesada y con el es- 
tómago vacío, Keita elige cenar ramen en un puesto que 
está de camino. Allí conoce a Kuro, con quien com- 
parte su comida. Inesperadamente ella es atacada 
por un extraño personaje. Keita sin pensar en sus 
actos se interpone durante la batalla para pro- 

tegerla, pero las consecuencias son terribles. 
Keita pierde su brazo izquierdo y esta a punto 
de morir desangrado en medio de la calle. 
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Entonces Kuro, que en realidad es una Mototsumitama — 
ser divino responsable del balance natural-, le da su pro- 
pio brazo para evitar su muerte, la cual está programada 
para dentro de 50 años. Al despertar, Keita recuerda lo 
sucedido, inmediatamente corrobora la tragedia, pero 
su brazo sigue ahí aunque luce diferente. 


Su nueva amiga le cuenta quién es y la razón de su 
visita al mundo terren 
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deuda con Kuro. Está obligado a nunca separarse 
de ella, pues extrañamente él potencializa su ma- 
gia, es decir, juntos son invencibles. 


Keita comienza a conocer a los colegas de 
Kuro, al tiempo que aprende las ha- 
bilidades de ésta para enfrentar al 
enemigo. El Clan del Este amenaza 
con secuestrar a Akane fisurando 
así el balance, que se supone los 
Mototsumitama deben proteger. 
Keita encuentra al responsable que 
planea destruir al planeta. Justo 
cuando debe luchar contra su 
terrible adversario, se entera de 
que su madre era la Raíz de tres a 
Doppeliner —personas idénticas- ¿4 
que si se encuentran mueren. po 
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Confundido, Keita se debate 
entre la justicia que implora el 
asesinato premeditado de su 
madre y el amor de Akane, que 
le suplica la salve de la adver- 
sidad. El equilibrio de su alma 
es la clave de la supervivencia. 
El horizonte se torna oscuro, 
tanto como su corazón. 
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En este panorama el Primer Ministro de Japón, 
Taro Aso, quien apenas acababa de tomar las 
riendas, debe tomar importantes decisiones 
que afectarán no sólo a Japón sino también a 
su partido y a él mismo. 


TARO ASO, 
EL PRIMER MINISTRO OTAKU 


Taro Aso nació el 20 de septiembre de 
1940, y es de una familia católica romana, 
la cual está muy cimentada tanto en la 
política como en el ámbito empresarial. 
Aso es descendiente directo de Okubo 
Toshimichi, uno de los tres samuráis 
que terminaron con el shogunato y 
restituyeron al emperador en el poder. 
Su madre es la hija de un primer ministro, y 
su hermana menor está casada con el príncipe 
Tomohito de Mikasa, uno de los primos del 
emperador. Además de haber vivido en Brasil 
un tiempo, fue integrante del equipo japonés de 
tiro en 'ns Juegos Olímpicos de verano de 1976. 


Taro Aso es un fan del manga desde la 
infancia, una afición que nunca dejó incluso 
cuando estudió en la universidad de Stanford, 
y le pedía a su familia que le mandara mangas 
semanalmente. Ni siquiera en su gestión como 
Ministro de Relaciones Exteriores dejó de leer de 
10 a 20 mangas semanales. El manga por cierto 
es sólo una parte de la lectura de Aso, quien 
literalmente devora libros. 


Japón es un país donde una de las industrias 
más redituables es el manga y el anime, pero 
en donde sus mismos aficionados tratan de 
ocultar su situación, ya que el ser otaku no es 
bien visto por la sociedad. Taro Aso no oculta 


- ser un otaku, y no sólo eso, admite leer una 


buena cantidad de mangas semanales y ha 
sido visto, con mucha frecuencia, haciendo sus 
campañas políticas en Akihabara y dirigiéndose 
directamente a los jóvenes. 





nocturna, visitando bares y restaurantes con 
mucha frecuencia. Uno de los factores que más 
han afectado políticamente a Aso es el hecho de 
que cada año hay un primer ministro nuevo, y 
que tras la renuncia de Shinzo Abe la gente dejó 
de ver este acto como “una manera honorable 
de aceptar un fracaso” a “un acto de cobardía”. 


Al renunciar su antecesor, Shinzo Abe, Taro Aso 
era el más seguro para ocupar el puesto, lo 
cual causó que las acciones de las principales 


compañías de manga y anime subieran en la 
bolsa de valores; sin duda, los sa 


sabían de antemano el apoyo que las industrias 





















gabinete como en sus políticas para combatir la 
recesión, han tenido un amplio rechazo y un nivel 
de popularidad de los más bajos. Eso aunado a 
sus declaraciones que van desde controversiales 
hasta completamente imprudentes, como 
declarar que los padres de los niños de 
kindergarten debieran ser castigados por el 
comportamiento de sus hijos... frente a un 
auditorio de padres de familia. 


No sólo eso, uno de los más agudos problemas 
de Aso viene del pasado, al haberse comprobado 
que su familia esclavizó en las minas de carbón 
a unos cuantos miles de prisioneros de guerra 
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EL PREMIO AL 
MANGA EXTRANJERO 


Durante su gestión como Ministro de Relaciones 
Exteriores, Taro Aso instituyó un premio para 
mangakas extranjeros, que llevó por nombre el 
Premio Internacional al Manga y fue otorgado 
en julio 2 del 2007. Aso lo explicó de la 
siguiente manera: “Promover el estilo manga 
en el extranjero y a quienes lo dibujan”. Si bien 
el premio no tiene una parte monetaria, los 
beneficios fueron que el ganador sería invitado 
al Japón durante 10 días, con todos los gastos 
pagados, donde conocería a importantes 
mangakas y a varias figuras del medio editonal. 


Los ganadores fueron: 

Sun Zi's Tactics by Lee Chi 1 
y se le otorgó el premio a los tres mejores 
finalistas (shorei): 1520 por KAI (Hong Kona 
China), Le Gardenie por Benny Wong y Thong 
Hou (Malasia) y finalmente Hollow Fields por 
Madeleine Rosca (Australia). 


DECLARACIONES Y REACCIONES 


Una de las más importantes declaraciones 
de Taro Aso ha despertado conmoción en 
el Japón, ya que afirmó que ante la crisis 
mundial el gobierno de Japón debe volver la 
vista a lo que el país exporta, especialmente 
la muy redituable y conocida industria del 
manga y el anime, la cual puede salvar a 
Japón de la recesión. 


Esto tomó por sorpresa a muchos, aunque es 
bien conocida la rentabilidad de esta industria, 
que obtiene utilidades anuales de tres trillones 
de Yenes. El poner las esperanzas de Japón en 
ella, hasta a los mismos Otakus les pareció algo 
muy exagerado y le acarreó todo tipo de 
críticas, la más dolorosa de todas, la de 
Hayao Miyazaki. 


El reverenciado y famoso Miyazaki 
clasificó las declaraciones de Aso 
como “una gran vergúenza, ya que ese 

tipo de cosas deben ser mantenidas en 
privado”. Criticó la creciente afición de los 
niños y jóvenes japoneses hacia el anime, 

la TV, los teléfonos y los videojuegos, 
ya que los mantienen apartados de las 
maravillas del mundo natural. También criticó 


que los gustos de la gente cambian muy pronto, 
más allá de 30 años, ya que 
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¿SALVARÁ EL ANIME A JAPÓN? 


Es indudable el éxito y el amplio margen de 
utilidades que brindan el anime y el manga 
a Japón. Los fans locales e internacionales 
consumen ávidamente no sólo el manga 
y el anime, sino también las mercancias y 
souvenirs del mismo; sin embargo, la industria 
recientemente se ha visto afectada por una 
contracción del. mercado, al haber muchos 
niños que no demuestran interés en el manga 
y el anime, o adultos que prefieren comprar los 
tankoubans a los semanarios. La respuesta de 
la industria ha sido la exportación, la cual le ha 
ayudado a mantenerse estable. 






Pero la crisis mundial cambia el panorama. 
Ante un periodo de estrecheces y dificultades 
económicas es muy posible que el mercado 
sufra una contracción aún más violenta, o que al 
contrario, y considerando que en momentos de 
crisis la gente busca consentirse u olvidarse de 
sus problemas, se materialice la esperanza de 
que más y más gente recurra a la fantasía como 
una fuente de entretenimiento, y en este sentido 
el manga puede salvar a Japón, y también a una 
buena parte del mundo. 
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ya que no saben, a 
Ace 4 e US 
es lo que causa 
su muerte. Por 
ello las Naciones 
LES decide 
IT EU OS 
L, el mejor detective 

del mundo, quien 
tiene una identidad 
secreta que sólo su 
misterioso mensajero 
conoce. L toma el caso y 































Mm O ANOS 
sobre Kira, que es como la gente ha apodado 
a ese mistenñoso asesino justiciero: que Kira es 
TN TS Se o de 
Kanto en el Japón y que necesita ver la cara de 
Me e a 
E O A EA 
A A 









==] e para lectores MS 19 
recibe tanta atención como el de shounen. 
SN Mora OAl 
Shounen Jump se volvió todo un éxito. 


AS 0 e 


Us espe ona MN ol 
fue que es sumamente parecida a una historia 
corta de Shigueru Mizuki (autor de GeGeGE 
O NN Eto O [o TIRO le J (e Tolo] 
de 1973... sobre un cuaderno en el que si se 
A SO A 
UA 


El otro escándalo verdaderamente se salió 
de control, cuando en China se encontró que 
A EII NO CON 
escribían los nombres de las personas que les 
caían mal, junto con horrendos e inquietantes 
Ac ARAU 
creció tanto que las autoridades procedieron a 
AA DN GS 
las escuelas. Peor aún este escándalo llegó a 
varios países de Asia y Occidente... Para acabar 
MU lolo loo E Oo 
al cadáver, una nota que decía: Watashi wa Kira 
desu”, es decir “yo soy Kira”, lo cual avivó mucho 
MEN EU EUA 


Mae: Ma) 
NITO 


TANTA le OMR le oO 
MENE MAT ERE VoR=s 
NE EN AA 
IMM AU ote Me UE O 
O eo AT 
EIN A A OS 


O 





NAAA MEMO AA 
a SAN 
en los últimos años de Universidad y que todo 
o A e O AO 
se esfuerza en cambiar un poco el enfoque 
AN O e NM Os 
A SÓ E A 
A o O ES 
A AA 
o e 
todos los gestos y actíudes de este. 


rr ii 
e A 
MORAS NO e 
vr ito, ¡rl WEN) 
MIO Oe 
mo (Ap o íSA 


Na e 


La película inicia con una operación secreta que 
MTI E MAT No (EE 
NS O OS ONE 
o A E NOUS US U | 
ESO 
serial. Tras concluir la misión, L le solicita a su 
siempre fiel asistente que haga arreglos para 
MET MO UM o 0 07 lolo cie o Mel 
CERES OO |! 
ONE EI AMO lt 
A INE ESA AE! 
en una villa en Tailandia en la que los habitantes 
o CACAO oO o (0 ojo 
de científicos toma muestras de sangre de los 
habitantes y proceden a bombardear la villa. 
II IIA O ONO 
UA MEMOS 
o UN llei Mit lero Tote lOs 
AAN AR CANE OA 
PA a ome E A VILO 
AN UA ES MA Mo (come 
E o OA 
CEI RS OA 
En su terminal Watari recibe la información de 
O Mo MAA 
informa a L, quien escucha las noticias mientras 
escribe su nombre y su fecha de muerte en el 
NO EM O alcoi me vs 
MN A EN de 
NIN A ERAS cd 
ON UA 
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| hombre es un ser que busca la compañía 

de otras personas, sobre todo, con las 

que comparte gustos y sueños. Pero a 
veces puede que esto no sea tan fácil, y por mas 
que busquen no encuentran a persor or 
dichas afinidades, y terminan solas O f 
se convierten en el objeto de diversas bromas 
por considerárseles diferentes. Esto pl 
desencadenar otros sucesos, como que estas 
personas se resignen a ser introvertidas (que 
no quieren la compañía de nadie más) o puede 
que decidan hacer un contrato, que de cierta 
manera, obliga a otro a ser su amigo y así dejar 
de sentirse solo. Ese tipo de contrato es el que 
se hace en el anime de Natsume Yuujinchou, O 
El Libro de los amigos de Natsume; un libro que 
es más que un simple objeto. Pero para saber 
lo que hace Natsume con dicho libro pasemos 


al resumen. 


EL LIBRO DE NATSUME 


En una tranquila aldea de Japón la vida corre sin 
novedades, todo tranquilo, sin nada que altere el 
armonioso paisaje y de los que ahí viven, excepto 
los aires repentinos y apariciones que de vez en 
cuando le llegan a Natsume Takashi. Éste es 
un muchacho que, aparte de ir a la escuela y 
hacer sus tareas, se la pasa huyendo de uno que 
otro espectro que lo aterroriza; así que cada vez 
que ve un fantasma. demonio o cualquier ente 
sobrenatural, sale .orriendo directamente al 
templo más cercano, para que lo dejen en paz. 
Muchos lo consideran un chico raro, en especial 
cuando lo ven corriendo como loco y con la cara 
pálida. 


a 
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Natsume es un chico muy especial, porque es el 
único que ve a esos seres en ese pueblo y ese 
don lo tienen desde que tiene memoria. Desde 
muy pequeño siempre ha visto a esta clase de 
seres, que hasta sus papás les daba escalofríos 
todas las cosas raras que el niño dice, llegando 







incluso a pensar que no es su verdadero hijo. Así 


Por Ivonne López O. 





EL FIN DE UN CONTRATO 
Y EL COMIENZO DE LA VIDA 


Así es como estos dos empiezan a trabajar 
juntos, aunque es un poco difícil para Natsume 
porque por un lado se tiene que cuidar de los 
entes que quieren hacerle daño, y ahora de pilón 
de su gato guardaespaldas, que si el muchacho 
se descuida tantito, Nyanko se lo come. Pero a 
pesar S todo ello, el joven empieza a liberar a 

3 demonios. Aunque hay unos que lo buscan 
pacíficamente, hay otros que son más rudos; así 
es como él también se va creando fama en ese 
mundo sobrenatural, que incluso hasta le piden 
ayuda para otra clase de asuntos. 


Todo esto comienza a ser beneficioso para 
Natsume, porque comienza a darse cuenta 
de que esos seres no solamente son la 
causa de su sufrimiento, sino que 
también tienen sentimientos 

y hasta pueden llegar a ( 
ser buenos amigos. De ) 
igual forma también se 

da cuenta de que los |/ 
humanos no todos son SN 

tan malos, en especial 

cuando convive con 

sus compañeros de la 

escuela, quienes a pesar de e 
que saben que él es medio 
raro no lo maltratan y son 
amigables; tanto así, que 
hasta se da la oportunidad 
de conocerlos mejor y de 
saber que también son como 
él. 







7 



















Pero si logra hacer amigos de 
verdad o de liberar a todos los 
demonios del libro es algo que 
tendrás que averiguar cuando veas 
este anime. 
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AMIGOS BAJO CONTRATO Y a ES NO) a 
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Natsume Yuujinchou es un buen anime, con 
Vi ia Mo e NONE? 
AAA TNA 
Lo interesante de este anime es que te lo 
ci ala ora a pp oo E 
EA cc eE o e 0 
respira en el pueblo; no hay efectos especiales, 
ni nada de eso, y todo esto cuadra con el estilo 
de los dibujos, del ambiente y los personajes. 
Una serie que es altamente recomendable, 
y que no te puedes perder, Cuenta con 
mom lomo 
que otra carcajada, así como tristes que hacen 
darte cuenta de que todos tenemos una nube 
ans en algun momento, pero que todo puede 
DEATSe 
Esta hstoía es una creación de Vuki 
A TE o + 
a e E 
AN 
A os 
a e E E o 





unque Mikuru pertenecía originalmente al 

As: de caligrafía de la escuela, esta sexy, 

unque tímida chica, fue “secuestrada” 

por Haruhi Suzumiya para convertirse en 

miembro de la recién formada Brigada SOS 

(dedicada a investigar fenómenos paranormales 
en todo el mundo). 





La verdadera razón por la que Haruhi “reclutó” 
a Mikuru, fue por sus frondosos pechos, su 
personalidad de niña tierna y que es fácil 
desvestirla para ponerle todo tipo de sexys 
cosplays. En pocas palabras, para convertir a 
Mikuru en la “mascota oficial” de la Brigada SOS. 


Haruhi le saca provecho a la natural personalidad 
Moe de Mikuru para obtener lo que quiera de 
los chicos de la escuela, pues siempre les toma 
fotos “comprometedoras” abrazando o cayendo 
encima de su amiga, para después chantajearlos 
con ellas. 


Por si esto fuera poco, la razón de que Suzumiya 
insista en ponerle diversos cosplays a Mikuru 
es porque sube imágenes de ella a la Internet 
para obtener dinero con las “visitas” que los 
calenturientos chavos hacen a la Página de la 
18 Brigada SOS, en la sección de Mikuru Asahina. 














Mikuru ha sido de todo en la serie, desde 
cosplayer, hasta Idol de Internet, pasando por 
actriz de cine experimental de la escuela, e 
incluso sirvienta de Haruhi, pues siempre la hace 
usar un traje de "maid' en los "cuarteles" de su 
club. Pero en realidad Mikuru es mucho más 
de lo que se ve, pues ella, créanlo o no, es una 
viajera del tiempo que ha venido de tres años en 
el futuro para vigilar a Haruhi, pues sus locuras 
podrían poner en peligro el equilibrio del planeta. 





Noizi Ito, ¡lustradora bastante reconocida en el 
mundo del anime, manga y videogames, supo 
dar forma física a Mikuru Asahina, esta chica 
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tímida y de buena figura imaginada por el autor 
Nagaru Tanigawa para las novelas ligeras de 
Haruhi Suzumiya. 





Por Fan-Boy X 






















Tanto en el anime como en el manga y las 
novelas gráficas se dice que Mikuru es una 
voluptuosa chica de 17 años, pero visualmente 
parece más joven. Ahí radica el atractivo de esta 
chica, pues es una perfecta mezcla entre niña- 
mujer, inocente y atractiva a la vez, imagen que 
muchos fans del anime encuentran irresistible. 


Los arandes ojos de Mikuru muestran una 
ternura e inocencia que antagoniza con la 
mirada sagas de Haruhi, la cual ha convertido 

a Mikuru en su sirvienta, esclava y mascota sin 

que la chica de larga cabellera pueda evitarlo, 
situación que le encanta a los fans. As 


Mikuru Asahina es, hoy por hoy, una de las Y/ 
más populares chicas de anime, al grado A 

que muchos piensan que ella es mucho NE 
más popular que la misma Haruhi Suzumiya. 





Sin duda, su figura pettite, pero bien 
formada, aunada a su carácter. 
tímido, tierno e inocente, ha hecho 
que algunos fans sueñen con tener | 
una novia así, y de hecho, uno de 1 
ellos, un japonés de nombre Taichi Ys 
Takashita, quedó tan “enamorado”  * 
de Mikuru que incluso se dedicó a Va» 
recabar firmas por Internet para que se * 
creara una ley que legalizara el matrimonio > 
con personajes de anime (¿?), pues su mayor 
deseo es poderse casar con, adivinaron, Mikuru 
Asahina. 
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Ciertamente este es el extremo del fanatismo 
hacia nuestros personajes favoritos del anime, 
pero si una chica de tinta y pintura es capaz 

de provocar esto en una persona de carne y | 
hueso, ciertamente debe tener algo especial. 


¿Y tú, qué harías si tuvieras una novia 
como Mikuru Asahina? 


) Edad: 17 años 
Ojos: Castaños 
Cabello: Castaño 
Identidad: Estudiante y mascota 
de la Brigada SOS 
Identidad secreta: Viajera en el tiempo 


Seiyuu: Yuko Goto 









O Nagaru Tanigawa 
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ocas veces hemos sido testigos de tan 
singular belleza en una cosplayer, si bien 


muchos mencionarán a Francesca 
Dani como uno de los baluartes estéticos más 
granados del cosplay, no debemos dejar de 
lado que se trata de una mujer italiana, bella 
por naturaleza. En Asia, y particularmente en 
Japón, las mujeres son de otras características, 
pero no por eso menos lindas. Tal es el caso 
de Ariza Mizuhara, una cosplayer que desde 
hace unos años ha dado mucho de qué hablar 
por lo maravillosamente bien cuidado de su 
cosplay, y sobre todo, por su imagen. 


Esta talentosa mujer nació en la ciudad de 
Osaka Japón, cuenta con 26 primaveras y 
desde hace unos cuantos años encontro en el 
cosplay su verdadera pasión. Como muchas 
otras cosplayers, Ariza Mizuhara empezó a 
realizar cosplay como un hobby y poco a poco 
fue transformándose en toda una profesiona! de 
esta disciplina. Como debe de ser, es la propia 
Ariza quien confecciona y diseña todos y cada 
uno de sus trajes. 


Sus primeras apariciones se dieron como 
muchas otras cosplayers, en las ya conocidas 
convenciones. De allí fue tomando populandad 
por sus disfraces y su angelical figura. As 
fue como en tan sólo unos años pasó de 
ser una simple aficionada a convertirse en 
toda una profesional del arte. Ahora ella 
vive de las ganancias generadas por 

sus  Caracterizaciones, y desde 

luego, cuenta con más tiempo para 
dedicarle a sus disfraces. 


En Japón también es famosa 
porque se contrata para realizar citas 
disfrazada del personaje que le pidan, 
con la finalidad de hacer el sueño 
realidad de cualquier otaku de salir 
un día por lo menos con su personaje 
de anime, manga o juego favorito. 
Pero además de caracterizarlo, Ariza 
representa a la heroína que le 
pidan, es decir, se mete tanto 
en el papel del personaje, que 
verdaderamente quien paga un 
servicio por salir con ella le queda 
la impresión de que efectivamente está 
con un personaje. 


Cabe destacar que este servicio no 
sólo lo presta para gente que radica en 
Japón exclusivamente, ya que también, 
mediante su página de Internet, oferta  - 
sus servicios para todos aquellos 
turistas aficionados del anime que anden 
de vacaciones por tierras niponas. El 


Por Cosfreak 
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VIVIR DISFRAZADA 


show completo incluye coreografías y canto. Es 
una aficionada del j-pop y por eso otra de sus 
grandes pasiones es la música. 


Arisa Mizuhara vive actualmente en la ciudad 
de Tokio, desde que vinieron buenos tiempos 
en lo económico. Ariza Mizuhara nació bajo el 
signo de sagitario y apenas mide 1.62 m, aunque 
parezca difícil de creer se mantiene soltera. 
Sus principales aficiones, como lo habíamos 
mencionado, son la música y el cospaly, pero 
también es una furibunda adicta al anime al 
manga y a la lectura en general. En Tokio esta 































cosplayer se presenta en distintas convenciones 
para dar a conocer lo más reciente de sus 
trabajos de cosplayer, entre los que destacan 
el de Haruhi Suzumiya de La melancolía de 
Haruhi Suzumiya. También encontramos entre 
sus mejores caracterizaciones la de Kasumi 
de Dead or Alive, pero éstas son sólo dos de 
la muchísimas caracterizaciones con las que 
cuenta hasta el día de hoy. Actualmente no 
se sabe mucho de ella, pero seguramente se 
encuentra realizando una nueva caracterización 
y complaciendo a su legión de fans. 
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n el resumen de esta ocasión les traemos 
Vo elo 
con la fantasía, la locura con visiones 
OO oriol Mi Up lelo 
A MO E O IE! 
AMO E Mo o a e 
Chaos: Head es mucho más que eso. Y para 
CI SN y E 
lindas chicas que aquí aparecen, te traemos el 
CN OS Milo pon 


MESA SA 


Takumi Nishijo es un adolescente al que le 
A O Oo A OS! 
manga y el anime. Pero no podemos decir que 
NANI A o iO 
No solamente tiene una colección completa de 
A O o o SEN 
SM EMELEC Alo): 
estar jugando todo el día en su computadora, o lo 
TA ao poleo e Hol 
Oo M0 pom Ur po 0 
CO AO Ao Ao lA ltOjA 
de basura. Se pasa imaginando que Seira es 
Wie Mom L0 E AMO UN eo Mpio) 
oo 720 0 (Moo omo Oo HO US 
ito Ma Ola lo o Moo eo DO 
lugar en donde no se encuentra a gusto, donde 
MT NA oc 
absolutamente ninguna persona, porque sabe 
OA EE 
imaginar que tiene una relación con su muñeca 
SA 





Hasta aquí no hay nada sobresaliente, en 
especial cuando uno se empieza a preguntar si 
al vivir en una especie de bodega tan pequeña, 
MIA o A ias 
oo o NO oo Ao o 0 o 
aire y toma puro refresco, lo que es todo un 
MACIAS EMOS 
eso, sino que Takumi tiene un extraño sueño en 
CRIAR NS A Ole silo 
apocalipsis, hasta que una linda chica de cabello 
rosa está a punto de matarlo; después de esa 


AU 
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Por Ivonne López O. 


IM oO CRANE 
JARA SR A cn 
ATA A eo poes 


Al parecer no todo está en orden, ya que hay 
varios sucesos que hacen que Takumi salga 
de su vida segura en 2D. Empieza a recibir 
correos de un sujeto llamado Shogun, que le 
cuenta sobre un movimiento llamado Nueva 
Generación, y que son sujetos o uno solo aún no 
se sabe, pero sí que están causando maldades 
en su ciudad, como asesinatos molentos y ese 
tipo de cosas. Pero lo peor de todo es que 
incluso le manda fotos de un terible homicidio 
que aún no sucede, lo que le pone los pelos 
de punta. Por una mala jugada del destino 
AA E e dedo ea 
testigo de la terrible atrocidad, además de ver 
a una chica de cabello rosa toda cubierta de 
sangre y en sus manos las armas homicidas. 
NN ATT o eMe Us O 
lo confuso para él y para nosotros es que 

ella sabe su nombre. Todo eso hace que 
MAME O 

mundo y no saber nada del mundo 

ID AUT op topo 

AU NOS O 

ME eses) 

cabello rosa. Todo comienza a salirse de 

ooo MUI polo (oo SS 
ic op ese =l0J0l|(er= Mojo] pp lo) 
suele llamarla. Lo sorprendente es que segun 
AENA AN eos 
desde hace mucho tiempo. 


Aunque ella no es la única que aparece de 
repente, porque otra muchacha dice que 
Takumi es un hombre muy interesante. Esta 
IA ole 
falta un tornillo, o que Takumi es un hombre! 
con mucha suerte, porque la chica, de nombre 
Yua, comienza a seguirlo e involucrarse 
en sus gustos, hasta asegura que ella 
también es fan de la misma heroina que 


UA o MON O AE e 
AE o A ooo 
CARAS MA IA UU 
AO Moo oO 
US co UN” 
se da cuenta de que ella lo que 


































realmente quería era saber más acerca de él. 
Esto sucede cuando Yua le confiesa que lo ha 
estado espiando desde hace mucho tiempo, 
¡At ae iodo E Ao oo 
hasta las mismas fotos del homicidio. Eso 
hace ver a Tfakawni como el asesino, aunque 

v Yua sabe algo más que el mismo 
sabe 


v que sabe de todos esos asesinatos antes de 


LO 
(AN MEAR E O 
sus Ad q 
MA 


AN A 


NE OS 
Je era un nño, y sobre todo, que desde 
nasta la cha sempre se ha 
pa ada o MD 1 1 MA o dE 

¡Ma Tai Moras Tas 154 0 
más, y la neblina de lA CONAJSION se hacs 
y A Mr E 
A RES o A ra 
A a O O 


Lo 
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COM OM Or OO ps Mo Mii 
chicas se llama Fes, ése es su apodo porque 
NASA A AO Ors it 
Amo om AA MO sai mO | 
AMENA MA 0 emo AS 
futuro, de hecho en una de sus canciones predice 
uno de los asesinatos. Ya que Takumi está tan 
involucrado en ese asunto decide investigarla 
más, y para su sorpresa ella también sabe de 
lo Mo Mo oo OA AOS p0 
espada. Pero ella no es la única, porque otra 
A ARM Ao Mo WS 
Takumi, también porta una de esas misteriosas 
oO o 10 Ns 0 plo 0 SS 

moce de pura casualidad en la calle, al parecer 


el también es propietario de una de esas armas 


Di E e ir: ¡Ma po siem Mp 0 o alo 
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Sn duda todo esto parece ser una mala pesadilla 
A o e do E doo ads 
Sa antes no confiaba en nadie ahora con todo 
este asunto de Yua, su espionaje, las chicas 
locas que lo acosan y la de cabello rosa que 
aparece cerca de él en todo momento, el pobre 
Takumi tiene la cabeza hecha un caos. Pero 
Ace MAD Ns Op [0r=IN 
al mundo hay que ver Chaos; Head completita y 
ASIA AOOAO7 


4» 
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Chaos; Head es un muy buen anime digno 
de reconocimiento, que contiene todos esos 
ingredientes que hacen nue la historia sea 
adictiva y entretenida, ya vea porque te guste el 
gore, que si hay bastante, por las chicas y esas 
divertidas confusiones que tiene Takumi en su 
cabeza con ellas o por su pinta de suspenso, 
claro, sin faltar el romance. Además, hay que 
mencionar otros detalles como el bello colorido 
del anime y de sus personajes; sin embargo, lo 
más interesante es cómo se juega con esa doble 
realidad, ya que Takumi tiene una imaginación 
muy activa, no solamente por imaginarse a 
su personaje favorito en la realidad, sino que 
cuando ve a una chica siempre se imagina en 
una situación erótica con ella, de tal manera 
que hasta se la cree, lo que le pone lo picoso al 
anime. No se lo pueden perder. 


Para saber más de esta historia, diremos que 
es una idea original de Nitroplus y The 5pb. Fue 
creada como una novela visual para PC, en el 
ec luego pasa a manga y posteriormente a 
artime en octubre de ese mismo año. Consta 
de 12 capítulos, producidos por el Estudio 
Mgdhouse. 
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n repetidas ocasiones se han realizado 
E. lena eo tc 3 
gunas veces el resultado es asombroso, 
otras simplemente desastroso. Esto se 
¡ee las altas expectativas que tienen los sec 
Alcolea les poo pp pop o io de Ao 
siempre se imaginan que la producción del anime 
SS! MS a O 
versiones alternas o oe 9! 


EI 


MO IO Mo A rl 0/0 
Megami Tensei: Persona 3 para la consola 
EAN E MU Mio MERA 
¡CM O E IO 
El mundo moderno posee algunas variantes 
tecnológicas muy atractivas que engancharon 
de inmediato a los jugadores. A finales del mes 
se llevó a cabo la presentación del videojuego 
JO US A MOE! 
SAS o lero US 
CUIT o At EleS 
con el art book del juego. Finalmente, la 
ANA AROS 


En abril del 2007 se lanzó un episodio inédito 
A lee oo polo ETS E (0 Up 0 ia llo 
NA SN RA 
ANI 0 A 
US EMO 
UTA NS A 
oO UN plo 00 f- Mol (U ol) 
SEES —Equipo Extracurricular Especializado en 
ACA SR RON 
AN TR EA EAT 
periodo que se lleva a cabo durante el cambio 
AU Eo iOA 


El rol principal utiliza armas y habilidades 
mágicas que adquiere gracias al uso de 
“Personas”, cuya función es protegerlo en 
CAR tele opel fo 751 
una Persona es bastante simple, basta con 
disparar una pistola llamada Evoker en la sien, 
NU MO eMe lA 
MM A OO e perla 
AER AO e 
A O Aro oral (o rd OO A O Ela reS 
OA O O O armo pS (omo 1 ple o)s| 
SM O MA O! 
fortaleza que va adquiriendo su “Persona” en 
te N 


MI AO 
de la crítica en el 2007, dado su asombroso 
manejo narrativo, la construcción visual y 
AA ESA 
cada entrega. Sin embargo, la secuela de 
Persona 3 se llevaría a cabo en otro plano 
MA ANA CCA 





ey 1, 





basado en antecedentes personales, bastante 
TNA io Moe ID Moi Ol! 
la identificación con el personaje principal sería 
gun 


BUSCANDO A OTROS 


El 5 de enero del 2008 un punado de canales 
AMM A 
, la producción de los 26 episodios estuvo en 
manos del estudio A-1Pictures. La premisa 
ME o o ee pl 
A E Se pos O 





Actualmente se transmite el anime, el cual ha 
AM Mo oo 
En especial por su poca relación con la fuente 
A NS EMO ANS AO 
AAA NR NS EA 
tanto en el aspecto visual como narrativo. Se 
destaca cómo algunas partes de la historia 
original se incorporan a la nueva premisa, 
conformando una renovada visión, la cual 
ANC Ao meS 
lA ER 


Jun Matsumoto realizó la dirección, la cual 
elo o pololo M0 EOS 
narrativos que aparentemente carecían de 
conexión con la historia. Con el avance de 
ESO US (0 cio leo 
entre ellos. El guión de Shinsuke Onishi y 
Yasuyuki Muto difícilmente rememora el plot del 
MATT NE 
se ubica en una plataforma totalmente distinta. 
SN oo Mo LO MI ASS 
visos de la original que se presentan de manera 
Melpz We (sole 


El diseño del reparto estuvo en manos de Yuriko 
EMI OM o e Mos 
Shigenori Soejima, cuyos bocetos fueron la 
MR OU MANE 
las variantes son tajantes, lo cual es más notorio 
en la construcción emocional. Se destaca la 
labor creativa de Ishii por su estilo definido, 
que de entrada refleja el carácter de cada rol. 
AE AM MS 
A me ptos 
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forasteros, Shin y su hermano menor Jun, 
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locura citadina. 


tanto por sus subordinados como por los 
ciudadanos como un oficial prodigio. Su notable 
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La gente desaparece o es masacrada en plena 
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establecimientos y generar miedo entre los 
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ciudad como de ellos mismos. 


M0 No O 
Nr 
o e AT e O 
método para hacerlo emerger, Ryo cree que la 
situación ha enloquecido a Shin, pues en cada 
o e e OU 
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no cualquier usuario es capaz de poseer una 
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MN Me Ote 
las películas sobre la saga protagonizadas 
or la sensual y talentosa Milla Jovovich, 
PR AS 
Jm A El original 
que por estar mal realizadas, llega esta cinta 
realizada por completo en CGI. Por lo menos, 
en cuánto a argumento, está perfectamente 
MN Nemo Os 
¡E mM MA ME Mp leo 
A Mo tele elos! 
cl ce Oteo 






La historia nos ubica en el otoño del 2005, año 
del brote de una nueva oleada infecciosa. Todo 
Mo MU Moo ooo! 
medio oeste norteamericano, en donde uno 
IS EME AN 
le avisan a la azafata que es portador del virus 
T. El contagio entre el resto de los pasajeros 
es irremediable, y el avión hace un aterrizaje 
A OSA 
Se A OS 
SAT NEN A AO ao 
me MU Oo la yz Oo la MA UVSE) 
AMO RENO 
Ella, junto con un puñado de sobrevivientes, 
NO A coo elo O 
los infectados. Mientras tanto, el gobierno 
toma medidas y envía un grupo de rescate 
nm lies MIO ES iolOli 
O ooo Mojo Yo 
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o A O o 
Um O ooo io ojo] 
Curtis Miller, un ex empleado de la misma 
organización que contrató a Claire. SCENE 
tener más muestras del virus T, y amenaza con 
liberarlas en las ciudades más importantes de 
la Tierra, a menos que el presidente Graham 
revele a la opinión pública sus vínculos con la 
ANA AE A o 
en Raccoon City. 
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las expectativas de todos los fans, que en su 
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AMIA AE SS! 
con una línea argumental bastante clara y repleta 
ANS EA ER 
caso del reencuentro entre Leon y Claire, dos 
de los personajes más populares, y que ahora 
están de regreso repitiendo los mismos roles 
que tuvieron en Resident Evil 2, título que es 
o ES e me! 
e oO 


Dicho lo anterior, puede pensarse que la 
(am MEA EVO 
Maa ico odos 
ONO oe e leo U OE: 
nueva aventura, sin embargo, aunque esta sí es 
WR EE A ooo celen 
Ec A MA MU ooo Ne 
eso. Pues, aunque Resident Evil: Degeneration 
tiene una gran cantidad de cameos y referencias 
MEMOS emo SEIS 
E ooo ets 
PSA im EM Moo om 
general. 
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es pobre en las primeras secuencias, pasa a 
IT ME EA eMe 
las escenas de acción, amén del detallado 
MEA Moe Mos l0l= O) 
ECM EMT o ole coa 
las explosiones. Cabe destacar que el diseño 
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NARA em ol MO 
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A o Mee el 
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Leon y Claire, respectivamente. 


Así pues, Resident Evil: Degenaration es una 
MT IM E 
O ASOMO 
WI a Elo 
que aporta elementos nuevos a través de una 
historia que, sin ser la más original, funciona 


Por Jesús Chavarría “Cinéphilus” 


CA Gi 
Su estreno en Japón fue a finales del pasado 
2009, y fue el único país en donde el estreno se 
NS E ERC N 
planeta llegó en formato DVD. 





LA CRISIS CARNIVOR A, | 
ANIMACIÓN ALTERNATI 


Moo ús Chavarría “Cinéphilus” 
na de las formas más accesibles para hacer 
nimación en los últimos años es la utilización 
flash, una herramienta que poco a poco 
do paso a un técnica de donde han surgido 
t ss tan populares como South Park y 
Tree Frenos. Este tipo de producciones, por 
caracterizan por lo espectacular de 

) porque regularmente presentan 

gen osas y la mayoría de las veces 

' deser adac da Jas. En este tenor ahora llega 

/D, una cinta realizada por los mismos 
electrónico, desfachatado 

zado a través de la Internet. 

[caso promete además de 

por” sustentada 
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E isis C ra es una cinta nación realizada 
pc Be completo en dh ' que 6 a ic del mismo 
3mbre. Se trata de una producción ospañcla y cuenta con 
MN Manejo de animación que no sólo evidencia las limitantes 
-del uso de este tipo de técnica, sino que las aprovecha 
para desarrollar un concepto visual propio y sumamente 
atractivo. El diseño de personajes es divertido y encuentra 
en la simpleza su principal virtud, logrando protagonistas 
carismáticos y entrañables. Pero más allá de todo lo ya 
mencionado, la historia desarrolla un discurso crítico plagado 
de referencias a cuestiones políticas y sociales, todo en un 
tono de humor e ironía descarada y corrosiva. 


La trama se desarrolla en un lugar en donde los animales 
an logrado convivir en paz y armonía gracias a un Pacto 
Vegetariano, que obliga a todas las criaturas a no comerse 
los unos a los otros. El asunto aparentemente funciona, 
hasta que un día una hiena, de nombre Crevel, no soporta 
las ganas de comer carne y acude al cementerio con 
la intención de devorar los cadáveres. Pero cuál será 
su sorpresa al darse cuenta de que alguien se la ha 
adelantado. Los responsables no son otros que el león 
Pérsicus, quien ha dejado de ser Rey para convertirse en 
un déspota presidente, y su consigliere, el tigre Altaicus, 
Quienes han organizado una red alimenticia clandestina en 
base a los difuntos, manteniendo así su antiguo estilo de 
O vida. Cuando tal profanación sale a la luz, ambos felinos 
culpan a Crevel que tiene que salir dnd de la furia de 
los animales herbívoros. Tiempo después, la hiena decide 
regresar, y bajo el disfraz del jabalí Willy intentará derrocar 
a los insidiosos felinos, incitando a los herbívoros para que 
formen una alianza tomando como inspiración la historia 
del legendario héroe que años antes enfrentó a Altaicus, 
cuando éste sólo era consigliere. 


La crisis carnívora es una película ideal para aquellos que 
buscan propuestas de animación alternativa, que apuestan 
más que por los grandes recursos técnicos, por una 
propuesta fresca, divertida, pero sobre todo, inteligente. 
Amén de que será la delicia para todos aquellos amantes 

de la irreverencia, qué más podrían pedir de una cinta 
llena de trampas electorales, conspiraciones políticas, 
linchamientos, tumbas profanadas, un par de caimanes 
gays y una hiena chapucera. 


La crisis carnívora 

España, 2008 

Duración: 80 min 

Director: Pedro Rivero 

Reparto: (Voces) Enrique San Francisco, Álex 
Angulo, Pablo Carbonell, José Coronado, Pedro 
Reyes, Carlos Sobera 

Guión: Pedro Rivero, Egoitz Moreno 

Música: Daniel Tejerina 

Productora: Continental Producciones 
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e principio es raro escuchar a una 

banda japonesa. Una vez que te has 

acostumbrado a las interpretaciones 
de sus cantantes todo es más sencillo. ¿Pero 
qué pasa con la música? En realidad en Japón 
hay extraordinarios músicos, ejecutantes muy 
limpios, quizá no arriesgados, pero sí muy 
disciplinados. ¿Y si hubiera grupos japoneses 
instrumentales”? 


Pues los hay. Aunque estamos acostumbrados 
a grupos de ¡-rock, j-pop y visual-kei, en los que 
sus cantantes son el ingrediente más importante, 
existen los grupos originarios del País del Sol 
Naciente, que deciden hacer música sin letras, 
es decir, instrumental. 


Ése es el caso de Lite, un grupo de j-rock 
instrumental formado en mayo de 2003 por 
Kouzou Kusumoto y sus compañeros de 
clase, Nobuyuki Takeda, ambos guitarristas, 
además del baterista Akinori Yamamoto y el 
bajista Jun Izawa. 


Su sede es la capital del país, la poderosa y 
tecnológica ciudad de Tokio, donde pronto 
generaron ruido gracias a que se empezaba a 
hablar de una de las primeras agrupaciones, en 
aquella nación, del llamado math rock, o rock 
matemático. Ésta es una tendencia que nació 
en Europa con la finalidad de hacer música 
con tal precisión que pareciera que se trata de 
ecuaciones matemáticas perfectas. 


... «... 4114. 
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Finas composiciones, complejos riffs de guitarra, 
melodías bien cuidadas, solos impecables; esos 
ingredientes hicieron que pronto se les abrieran 
las puertas de foros importantes en Tokio para 
la música como el Shinjuku Club Doctor. Como 
ya hemos dicho en textos anteriores, en Japón 
se vive una realidad distinta, allá grabar un 
disco es muy cotidiano, y el trabajo de Lite no 
podía evitarlo, por lo que ese mismo año en se 
formaron y grabaron dos demos, y uno más en 
2004. 


Para 2005, en julio exactamente, le llega 
la posibilidad de grabar un disco de forma 
profesional, con el respaldo de la compañía 
discográfica WNMNL Records, un miniálbum 
llamado simplemente LITE. 


Todo parecía marchar bien, pero de pronto el 
grupo desaceleró, como si el combustible se 
les acabara a media carretera y en 2006 dejaron 
de haber conciertos para ellos, algo rarísimo, 
pues habían reunido suficientes personas en sus 
conciertos anteriores, algo poco usual en una 
agrupación de su estilo, sin cantante. 


Sin embargo, llegó la oportunidad de aparecer 
como abridores de un grupo consagrado en la 
escena japonesa, Straightener. Luego vinieron 
otras apariciones al lado de otros grupos que les 
abrirían paso, como Doping Panda, Ellegarden 
y The Back Horn. 


Para mayo, el grupo grabó su primer álbum 
oficialmente, titulado Filmets, con el que 
definitivamente se instalarían en la escena 
japonesa de la música. Tan es así que al realizarse 
una selección minuciosa en el país para elegir a 
un selecto grupo de bandas que participaría en 
un disco tributo al grupo inglés Radiohead, Lite 
fue uno de los afortunados participantes. 


Por Walkie Talkie 





Ese disco tributo se llama Radiohead Master's 
Collection, en él participaron con la canción 
Everything in Its Right Place, que originalmente 
aparece en el álbum Kid A del quinteto de Oxford, 
Inglaterra, liderado por Thom Yorke. Quizá 
parece intrascendente, pero su colaboración 
en este disco los colocó en un lejano país, en 
Ilanda, pues un sello originario de aquel país los 
contrató y para mediados de 2006 lanzaron allá 
el primer miniálbum del grupo. 


Por si fuera poco la compañía Cargo Records se 
encargó de distribuirlo por todo el Reino Unido, 
por lo que en septiembre de ese mismo año se 
fueron de gira para promover el miniálbum. 


En 2007 vino un disco en vivo, el EP Live 
in Limerick. Además, contaron con una 
colaboración especial en el disco a Tiny 
Twofer, con integrantes del grupo Funanori 
del bajista Mike Watt, quien fuera miembro de 
The Stoogies al lado de Iggy Pop, y Kaori 
Tsuchida del grupo The Go! Team. 


El año pasado estrenaron el álbum Phantasia, 
su segundo completo, con lo que hasta ahora 
han logrado llevar su carrera llena de elogios. Sin 
embargo hay que advertir que si a aquel que lee 
esto y sólo le gustan los temas que se usan para 
openings o endings de series de anime, deberán 
ser tolerantes con este grupo, se necesita de un 
buen oído para apreciar sus composiciones al 
que sin duda hay que darle una oportunidad. 


__ DISCOGRAFÍA 


LITE - 2006 

Filmlets - 2007 

Live in Limerick - 2007 
A Tiny Twofer - 2007 
Phantasia — 2008 
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provechando que Larc-en-Ciel está 
haciendo una pausa, su cantante Ken 
provecha para lanzar un segundo 
sencillo como solista titulado Beeper, disponible 
a partir de marzo. 






La canción será utilizada como tema principal 
del anime Battlestar Galactica, y el sencillo 
tendrá tres versiones, como ya es costumbre 
en Japón. La primera incluye tres tracks: Shiroi 
Hana, que es un cover al músico Matsuyama 
Chiharu, Beeper y una edición para karaoke 
de ésta misma, además de un DVD con el video 
promocional del sencillo. 
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¿J-rock? ¿Visual-kei? ¿En qué categoria 
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su imagen posee una ligera carga andrógina. 
Im at lo oa lo MN ola 
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en el Circo Volador de la Ciudad de México, 
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su gira Live Cafe Tour 09 Happy Around The 
ES: DAME 0 oo E 
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Se trata de un grupo joven, formado apenas 
en 2003, cuando se presentaban como 
o AM A SN 
AM OIJ Tel El 
bajo y Teruki en la batería. Con dos demos 
FMI romo lore Eo omo HO 
formación, llamaron la atención del grupo 
Calmando Qual, que organizaron un 
concierto con grupos como Sclaim, Kinarura 
MSN AE e 
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eS ENE 
AMAN om lolo ¡or teíolA ojo): 
lo que pronto se anunciaban como An Cafe 
en eventos en los que compartian escenario 
MEM UAT A Ao 
Jewel, Zero-one Henzel, Clover, BeaU y 
LANDSCAPE. 


Después de algunas grabaciones pequenas, 
hasta febrero de 2005 graban su primer 
sencillo Karakuri Hitei, con el que empezaron 
MAA A oo 700 AS IE letal 
A Mopar 
que no debe despreciarse, sobre todo Si 
esperamos que algún día la musica japonesa 
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UNAM AAN lA oo 
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La segunda versión incluye un lado B, es 
decir una canción extra, A Broken Dream, 
que también viene con DVD, pero al que se le 
agrega una presentación en concierto en la que 
interpreta su anterior sencillo Speed. La tercera 
versión incluye todo lo anterior, pero además 
un adelanto de lo que será el primer álbum que 
aparecerá en el mercado en el mes de abril. 


Con este material habrá que esperar el regreso 
de Larc-en-Ciel que desde agosto lanzó su 
sencillo NEXUS 4 / SHINE y el DVD en concierto 
Tour 2007-2008 Theater of Kiss. Por ahora 
sólo se sabe que tienen planeado realizar un 
concierto para celebrar 20 años de carrera, pero 
será hasta 2011. 
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Por Mario Monroy 
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a ace algo más de un año que se desveló aquella gran sorpresa de Capcom. Un secreto que 
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la compañía mantuvo muy bien guardado hasta el momento en el que consideró que sería 
acertado sacarlo a la luz. Pese al tiempo transcurrido, aún se hace algo extraño saber que 
ese título no era otro que el mismísimo Street Fighter IV: el motivo no es tanto la aparición de 
una nueva entrega de la famosa saga de lucha de Capcom como las intenciones de la compañía 
nipona: combinar lo clásico con las nuevas tecnologías, devolvernos al Street Fighter más puro y 
que supuso un auténtico fenómeno a principios de los noventa. 





ET ió Nunca se ocultaron las referencias a Street Fighter II. No en vano a nadie se le escapa que el 
a sl éxito cosechado por dicha entrega, que no ha tenido comparación en las numerosas incursiones 

posteriores: ni la tercera entrega, ni los Alpha, ni los Versus, ni los EX Plus. Pese a que la gran 

mayoría de estos juegos eran de una calidad muy elevada, nos veíamos siempre regresando al 

gran clásico entre los clásicos, a un juego que, pese a los años transcurridos, sigue siendo un 

emblema dentro del mercado de los videojuegos. Sin ir más lejos, recientemente ha llegado en 

su versión clásica y en una rejuvenecida versión de alta definición a los servicios de descarga, sin 
contar los recopilatorios. 





























Empecemos por el principio, repasando el plantel de luchadores que Street Fighter 

IV pondrá a nuestra disposición. En este aspecto, e intentando mantener el espíritu 

de la franquicia, se ha priorizado recuperar a todos los luchadores de Street 

Fighter II: Ryu, Ken, Chun-Li, Guile, Blanka, Zangief, Dhalsim y Honda, además 

de los cuatro “jefes finales”, Balrog, Vega, Sagat y M. Bison. A partir de ahí 

se recuperan algunos de los personajes favoritos de los usuarios: Akuma, 

Sakura, Cammy, Fei Long, Gen y Dan. Luego están los nuevos invitados 

a la fiesta: C. Viper, El Fuerte, Rufus y Abel. Y por último, la aparición de 

Pe Gouken (el maestro de Ryu y Ken que al fin se hace una realidad) y de 
e 


* 


Seth (el que será el jefe final de Street Fighter IV). 


% 





En total son 24 nombres bien reconocibles, además de la incógnita de 
Rose, sobre la cual se habla mucho en Internet. Todos los personajes 
clásicos son idénticos a lo que hemos podido ver en anteriores 
apariciones; pero quedaba la incógnita de cómo se adaptarían los 
nuevos personajes a un plantel tan clásico, anclado en sus raíces 
tradicionales. Las alarmas se apagan al comenzar a jugar con ellos: 
no difieren tanto a nivel técnico de los habituales, con una jugabilidad 
igual de buena y fluida. Se convierten en el complemento ideal para 
conocer y experimentar con nuevos sistemas de combate, pero con 
la ventaja de un excelente equilibrio entre personajes que evita que 
haya unos claramente superiores a otros. 











HORA DE PELEAR 


os combates no difieren demasiado con respecto al Street Fighter 1! clásico. Esta cuarta 
entrega es, en gran medida y como ya hemos dicho, una puesta al día de dicho título, por lo 
gue en los ataques básicos todo será igual que siempre; Cualquier usuario que conozca los 
ataques y movimientos de aquel juego, serán capaces de realizarlos a la perfección en esta 
nueva versión. Algo que resulta muy satisfactorio, nada más ver la base de luchadores, es 
seleccionar a nuestras viejas figuras favoritas. No hay nada más placentero que conseguir 
desde la primera partida tener el control total de nuestro luchador, comprender sus ataques 
así como los de los rivales si también son clásicos), y saber reaccionar con esos movimientos 
ntuítivos que hemos interiorizado durante más de una década. 


tenemos a nuestra disposición seis botones de ataque: tres para puñetazos y tres para 
patadas, de fuerza baja, media y alta. Para defendernos, bastará con movernos en dirección 
contraria 
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todos nos ha pasado. Es más, todos 
A => sido la víctima, conocemos al 

amigo de un conocido que es primo de 
mi vecino, al que le ocurrió, 


Todos formamos parte de: 
¡Las Anécdotas en Convención! 





Recientemente, entre los brindis del maratón 
Guadalupe-Reyes, me puse a chorear, discutir, 
conversar y platicar con mis cuates, y caímos 
en cuenta de que todos tenemos muchas 
anécdotas acaecidas dentro de esos antros de 
vicio y perdición conocidos como Convenciones 
de Manga y Cómics. 


Así que a petición de mis carnales, les quiero 
platicar algunas anécdotas muy  chuscas 
ocurridas a distintos amigos míos. 

Algunos conocidos del medio de los cómics y 
manga, y otros mundialmente conocidos en sus 
respectivas casas, pero no por eso deja de ser 
divertido balconearlos. 

¡Ahí les va! 


CASO NO. 1 
- EL HURÓN FETICHISTA 


Esto le ocurrió a Gaby Maya, durante una TNT. 
Me cuenta que fue durante el Día de Muertos. 
Tenían puesto un Altar de Muertos en el stand de 
su editorial. Había flores, frutas y pan de muerto. 
Llega un-chavo con su novia, y traían un hurón. 
El huroncito, curioso como son todos estos 
animales, se baja a la mesa del altar y se pone a 
lamer el pan de muerto. Ahí va Maya de metiche 
a quitar al animalito y al sostenerlo frente a ella, 
el huroncito nota que Maya traía una playera con 
generoso escote al frente. ¡Ni tardo ni perezoso el 
hurón decidió echarse un clavado de cabeza en 
segundo grado de dificultad hacia las poderosas 
delanteras de Gaby! ¡El caos se desata! El dueño 
del hurón no sabía si carcajearse, apenarse, O 
aplaudirle a su mascota por ser tan machito. Al 
final, logra Gaby sacar al huron de sus boobies y 
devolverlo al dueño. 


CASO NO. 2 
- ORINANDO CON LAS ESTRELLAS 


Esta anécdota le ocurrió a mi gran amigo O., 
uno de los mejores Dungeon Masters habidos y 
por haber. Fue durante la CONQUE a la que vino 
de visita The Man, STAN LEE. (¡se escuchan 
ovaciones!) Bueno, estaba O. caminando por los 
pasillos de la convención cuando ve a Stan Lee 









Por The Spicy Hellhound 


CI: 


sólo se veía muy bien en su cosplay, ¡estaba 
guapérrima la condenada! Cabello rubio muy 
acá, ojitos claros, piel blanca como tocada por 
la misma luna... y cual va siendo el chasco 
que nos llevamos MUCHOS cuando la Buffy va 
marchando tan tranquila: ¡al baño de hombres! 
Hasta la fecha hay muchos fans de ella, de esa 
“Guúerita” que no la vieron entrar al baño de 
hombres... Yo aún sigo traumado. ¡Quería todo 
con ella! 


CASO NO. 6 
- ¡QUÉ BUENO QUE SOY GRINGO! 


Esta anécdota me la relató mi amigo O. En 
una CONQUE a la que vino el caricaturista 
Fontanarrosa (autor de Booggie el Aceitoso), 
estaba O. diciéndole a Fontanarrosa que él era 
el mejor caricaturista latino con vida. Justo al 
lado de Fontanarrosa, estaba parado Sergio 
Aragonés (muy conocido por MAD), y él, 
haciendo gala de su gran picardía le dice a 
Fontanarrosa: “¡Qué bueno que yo soy gringo, 
porque sino aquí me muero de la envidia con tu 
fan!”. 

¡Aww! Los grandes saben seguir siendo grandes. 


¡En fin, amigos, amigas, y demás! Cuéntenos sus 
propias anécdotas, y balconeos. Ya saben que a 
todos nos ha pasado, y todos caeremos tarde 
que temprano. 

¡Sean felices este 2009! 








EN LAS EXPRESIONES MÁS PEQUEÑAS DE LA NATURALEZA... SE ESCONDEN LOS MISTERIOS MÁS GRANDES DEL UNIVERSO 


MUSHISHI 


LA VIDA EN SU FORMA MAS PURA. 





EN LOS ES 


eS 
0 DE ANIMAX 
A PARTIR DE LAS 


A 

) y Xd 

e ¿ 
/ 


www.animax-la.com 


«e 


